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Die Rechenburg von Prinz/Prinzessin Automatisimus 
Spieler: 2 
Zeitpunkt/Dauer:  
- Das Spiel kann in einer Förderung mit einem oder zwei Schülerinnen/Schüler im letzten 
Drittel des Schuljahres eingesetzt werden 
- pro „Raum“ etwa 5-10 Minuten 
- Es ist der Lehrperson überlassen, wie viele „Räume“ sie in einer Stunde spielen 
möchte. Empfehlung: Ein bis zwei „Räume“. 
Material:  
- Das Spielfeld der Burg 
- Für die Kammer der verliebten Zahlen: die Herzhälften 
- Die Lernkärtchen (vgl. PROJEKT PIKAS, Online im Internet) 
- Für das Verdoppeln: das Memory 
- Die vorgefertigten Puzzleteile und Münzen 
- Das Arbeitsblatt „Knacke den Code“ 
- Eine Glocke oder ähnliches  
- Für den zweiten Raum: die Zahlenkarten  
Vorbereitung 
Bevor das Spiel beginnen kann, müssen alle Materialien vorbereitet sein (s. Anhang). Die 
einzelnen Lernkarten und Spielutensilien sollten laminiert werden, um eine längere 
Lebensdauer zu ermöglichen.  
Spieldurchführung 
Zunächst kann die Lehrkraft erläutern, dass es sich hierbei um ein Spiel handelt, bei dem einer 
Prinzessin oder einem Prinzen geholfen werden soll. Die Kinder sollen helfen, den Schatz in 
der Schatzkammer zu finden. Dafür müssen verschiedene Aufgaben in unterschiedlichen 
„Räumen“ gelöst werden. Das Spiel dient dazu, einen Einblick zu gewinnen, welche Aufgaben 
das Kind schon automatisiert hat. Damit die Lernenden motiviert blieben, können die in der 
Materialsammlung zu findenden Münzen an die Kinder ausgegeben werden. Es kann 
vereinbart werden, dass zwei Münzen für ein Puzzleteil eingetauscht werden können. Dies 
kann jedoch individuell von der Lehrkraft entschieden werden. Der letzte Raum ist die 
Schatzkammer. Haben die Schülerinnen und Schüler diesen Raum erfolgreich durchlaufen, 
erhalten sie neben dem letzten Puzzleteil auch einen kleinen Schatz. Dies könnte eine 
Süßigkeit sein, aber auch ein Sticker oder Ähnliches. Nachfolgend werden nun die einzelnen 
Räume erläutert. 
Die Kammer der verliebten Zahlen: 
In diesem Raum finden die Kinder unterschiedliche Herzhälften, die sie richtig zuordnen sollen. 
„Richtig“ bedeutet in diesem Fall, immer die beiden Zahlen zu finden, die zusammen 10 
ergeben. Damit gesichert werden kann, dass dieser Inhalt automatisiert ist, ist die 
Kopiervorlage so gestaltet, dass immer genau in der Mitte des Herzes ein gerader Schnitt 
verläuft. Die Lehrkraft oder der Mitschüler überprüft die Ergebnisse. 
Variation: 
Nachdem die Kinder die Paare gefunden haben, kann in einem nächsten Schritt (entweder 
direkt im Anschluss oder in der nächsten Förderstunde) versucht werden, die Zahlen in eine 
Reihenfolge zu bringen. Beginnend bei der 0 sollen die Kinder die Zerlegung der 10 dann 
aufsteigend ordnen (0-10, 1-9 usw.). Eine weitere Variante wäre, dass die Kinder so schnell 
wie möglich die Herzteile zusammenlegen müssen. Hierbei kann die Zeit gestoppt werden. 
Das 10er Zimmer: 
In diesem Zimmer sollen die Kinder in Bewegung verschiedene Additions- und 
Subtraktionsaufgaben im Zahlenraum bis 10 lösen. Dafür werden die Lernkärtchen als 
Aufgabenpool verwendet (vgl. PROJEKT PIKAS, Online im Internet). Die Schülerinnen und 
Schüler erhalten vor sich auf dem Boden 11 laminierte Blätter mit den Ziffern 0-10. Die 
Lehrkraft stellt eine Aufgabe. Sobald die Kinder das Ergebnis wissen, springen sie auf das 
Feld mit der entsprechenden Ziffer. Die Zeit ist bei diesem Zimmer variabel. Die Lehrkraft kann 
selbst entscheiden, wie viele Aufgaben sie den Kindern stellt. Die Anordnung der Ziffernkarten 
auf dem Boden kann von der Lehrkraft vorgegeben werden. Es kann jedoch auch jedes Kind 
die Ziffernkarten für sich selbst positionieren, sodass es das Ergebnis schnell erkennt. 
Achtung: Wenn die Zahlenkarten laminiert sind, sollten sie mit Klebeband am Boden befestigt 
werden, damit die Kinder nicht ausrutschen. 
Das Zimmer des Verdoppelns:  
Bei diesem Raum ist die Spielform ein Memory. Die Kinder müssen immer drei Karten 
aufdecken. Auf einer der Karten befindet sich die Aufgabe, auf einer weiteren das Ergebnis. 
Auf der dritten Karte finden die Schülerinnen und Schüler eine Visualisierung des Ergebnisses 
als Punktefeld. Hierbei wurde darauf geachtet, dass immer die zu verdoppelnde Menge 
zweimal dargestellt wurde. Zum Beispiel wurde bei der Aufgabe 2+2 die zwei einmal oben und 
einmal unten auf der Karte dargestellt. Dazwischen wurde eine Linie gezogen, die einen 
Spiegel darstellen kann. Somit sieht man auf beiden Seiten die gleiche Menge, die 
Verdopplung kann so begreiflich gemacht werden. Ziel des Spiels ist es die meisten Drillinge 
zu haben. Damit das Spiel den zeitlichen Rahmen von 5-10 Minuten nicht übersteigt, ist es 
von Vorteil, wenn die Kärtchen auf unterschiedliche Farben gedruckt werden, sodass immer 
drei Farben aufgedeckt werden. Aufgabe, Ergebnis und Visualisierung sollten dann in jeweils 
einer Farbe gedruckt sein.  
Mögliche Variation: 
Das Memory kann durch Aufgaben zum Thema Halbierung erweitert werden. 
Saal der Addition: 
Für diesen Raum wurde sich für die Begriffswahl Saal entschieden, da ein Saal größer als ein 
Zimmer ist und es in diesem Raum auch um einen größeren Zahlenraum, nämlich den 
Zahlenraum bis 20 geht. Um die Spielform in diesem Raum durchzuführen, wird eine Glocke, 
Klingel oder ähnliches benötigt. In diesem Raum werden wieder die Lernkärtchen benötigt. Die 
Lehrerin oder der Lehrer liest die Aufgabe vor. Wenn ein Kind die Antwort weiß, schlägt es auf 




Eine weitere Möglichkeit wäre, den Kindern eine bestimmte Zeit vorzugeben. Nach Ablauf der 
Zeit kann nachgezählt werden, wie viele Karten jedes Kind hat. Auch hier gewinnt der Schüler, 
die Schülerin mit den meisten Karten. 
Saal der Subtraktion: 
Nun ist es fast geschafft. Das letzte Zimmer vor der Schatzkammer. In diesem Raum sollen 
die Kinder Subtraktionsaufgaben im Zahlenraum bis 20 lösen. Dafür findet sich in der 
Materialsammlung eine Kopiervorlage für ein Arbeitsblatt. Es geht darum, dass die Kinder 
mithilfe der Mathematikaufgaben einen Code knacken, um die geheimnisvolle Schatzkammer 
zu öffnen. Neben dem richtigen Ergebnis werden den Kindern noch zwei weitere Ergebnisse 
präsentiert. Hinter jedem Ergebnis befindet sich ein Buchstabe. Der richtige Buchstabe soll 
von den Kindern gefunden werden, und zu einem Lösungswort zusammengesetzt werden. 
Schatzkammer: 
In der Schatzkammer wartet auf die Schülerinnen und Schüler die letzte Herausforderung. 
Ihnen fehlt noch ein Puzzleteil, um das Puzzle zu komplettieren. In diesem letzten Raum, 
werden alle Lernkärtchen benötigt. Die Kinder müssen versuchen in zwei Minuten 25 
Aufgaben zu lösen, um den Schatz zu erhalten. Möglicherweise benötigt die Bewältigung der 
Aufgabe mehr als einen Anlauf. Auch hier kann die Lehrkraft, wie in den Räumen zuvor, 
Münzen verteilen, die die Motivation der Kinder aufrechterhalten. Natürlich kann auch die 
Anzahl der Aufgaben verringert werden. Haben die Schülerinnen und Schüler diese 
Herausforderung bewältigt, erhalten sie, wie oben beschrieben, das letzte Puzzleteil, sowie 
eine Belohnung, dafür, dass sie jetzt „Profis“ in der Automatisierung sind und dem Prinzen 
oder der Prinzessin so gut geholfen haben.  
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1+1 2+2 3+3 
4+4 5+5 6.+6. 
7+7 8+8 9.+9. 
10+10   
 
  
 2 4 6 
8 10 12 
14 16 18 
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